PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI APLIKASI PROMOSI RUMAH KOST DI KOTA PALEMBANG BERBASIS MOBILE by Nur, Elpan et al.
IJCCS, Vol.x, No.x, Julyxxxx, pp. 1~5 
ISSN: 1978-1520         1 
  
Received June1st,2012; Revised June25th, 2012; Accepted July 10th, 2012 
PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI APLIKASI 
PROMOSI RUMAH KOST DI KOTA PALEMBANG 
BERBASIS MOBILE 
 
Elpan Nur1, Fadhil Tri Wibowo2, Dedy Hermanto3 
STMIK GI MDP PALEMBANG; JL.Rajawali no.14 Palembang,Telp. (0711) 376400/Fax 
(0711) 376360  
Jurusan Sistem Informasi, STMIK GI MDP, Palembang 
e-mail: 1elpannur@palembangkost.com, 2fadhiltri@palembangkost.com, 3dedy@mdp.ac.id 
 
 
 
Abstrak 
Teknologi berkembang dengan pesat, baik itu dari segi penggunaan maupun 
fungsionalnya. Demikian pula dengan kebutuhan akan promosi rumah kost maupun pencarian 
rumah kost. Permasalahan yang ada saat ini sebagian pemilik rumah kost kesulitan 
mempromosikan rumah kostnya maupun para pencari rumah kost. Tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk merancang dan mengimplementasikan sebuah aplikasi promosi rumah kost di 
kota Palembang berbasis mobile menggunakan Android. Aplikasi ini dapat membantu pemilik 
kost mempromosikan rumah kost dan sebaliknya memberikan kemudahan dan kenyamanan 
kepada pencari kost. Metodologi pengembangan system yang digunakan penulis adalah 
metodologi waterfall yang didalamnya terdiri dari beberapa tahapan mulai dari analisis, 
design, pengodean, dan pengujian. Dalam proses pengumpulan data penulis menggunakan 
metode observasi, studi pustaka, dan wawancara. Adapun keluaran yang dihasikan dari 
pembuatan sistem ini adalah aplikasi promosi rumah kost di Kota Palembang berbasis Android.  
 
Kata kunci : Android, Kost, Waterfall, Mobile Application. 
 
 
Abstract 
The technology is evolving quickly, In terms of usability and functional. Similarly with the need 
for the promotion of boarding house as well as  search boarding house. The current issue most 
owners boarding house the difficululty of promoting his boarding house. So did boarding house 
seekers. The purpose of this thesis is to design and implement a promotional application 
boarding houses in Palembang based on mobile Android application. This application can help 
owners boarding house to promote home boarding and provides convenience and comfort for 
seekers boarding house. System development methodology use by author is waterfall 
methodology which inside consists of several stages. Starting from the analysis, design, coding, 
and testing. In the process of data collection author use observation methodology, the study of 
library, and interview. As for the output the resulting from the creation of this system is 
application promotion in Palembang based on Android application.  
 
Key words : Android, Boarding House, Waterfall, Mobile Application. 
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1. PENDAHULUAN 
 
erkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat, membuat masyarakat haus 
akan hal yang serba instan atau dalam kata lain cepat, akurat, dan mudah didapat. Dengan 
berkembangnya teknologi seperti smartphone Android membuat masyarakat memerlukan 
aplikasi yang dapat dibawa kemana-mana atau berbasis mobile. Aplikasi yang berbasis mobile 
juga akan memudahkan masyarakat dalam memenuhi kebutuhannya seperti belanja, membeli 
pulsa, menemukan suatu lokasi tempat dan sebagainya. 
Pada dewasa ini banyak sekali masyarakat yang membutuhkan rumah kost atau tempat 
penginapan (bukan hotel) karena berbagai faktor. seperti rumah tinggal yang sedang direhap, 
terjadi kebakaran, ataupun untuk memenuhi kebutuhan karena akan merantau ke suatu kota. 
Sekarang dengan tersedianya sistem operasi seperti Android yang dapat digunakan diberbagai 
macam smartphone, banyak sekali aplikasi yang dapat digunakan dengan mudah dan cepat 
untuk memenuhi berbagai kebutuhan. Akan tetapi, aplikasi khusus untuk pencarian dan 
sekaligus untuk mempromosikan rumah kost belum tersedia di Playstore padahal sebenarnya 
banyak masyarakat yang membutuhkan aplikasi seperti ini. 
Maka dari itu dengan memanfaatkan Android yang dapat menerima banyak aplikasi 
developer (pengembang aplikasi) dalam Playstore, sesuai dengan paparan kondisi yang tidak 
dimiliki diatas, penulis tertarik untuk membuat salah satu media pencarian dan promosi berbasis 
Android agar dapat digunakan oleh pengguna untuk mencari atau mempromosikan rumah kost 
dengan mudah dan nyaman sekaligus sebagi media sosial tempat bertukar informasi.  
 
 
2. LANDASAN TEORI 
 
2.1 Pengertian Rumah Kost 
Rumah kost adalah tempat yang disediakan untuk memfasilitasi wanita atau pria, dari 
pelajar, mahasiswa, dan pekerja umumnya untuk tinggal dan dengan proses pembayaran per 
bulan atau sesuai pemilik (ada yang per beberapa bulan dan pertahun). Fungsi rumah kost ini 
sebagai tempat tinggal. Saat ini berkembang dengan penambahan aktifitas dan sarana 
pendukung baik didalam lokasi bangunan (rumah kost) maupun disekitar rumah kost tersebut. 
[5] 
 
2.2 Pengertian Sistem Informasi Geografis 
Sistem Informasi Geografis (SIG) adalah suatu sistem yang berbasis komputer yang 
dirancang khusus, yang mempunyai kemampuan untuk mengelola data, pengumpulan, 
penyimpanan, pengolahan, analisis, pemodelan dan penyajian data spasial (keruangan) dan 
nonspasial (tabular/tekstual). [6] 
 
2.3 Metode Waterfall 
Didalam melakukan penelitian metodologi yang digunakan yaitu model Waterfall. Model 
Waterfall menyediakan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial dan terurut dimulai dari 
analisis, desain, pengodean, pengujian dan tahap pendukung. [1] Tahapan-tahapan metodologi 
waterfall adalah sebagai berikut. 
 
 
1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 
Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk menspesifikasikan 
kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat lunak seperti upaya yang 
dibutuhkan oleh user. 
2. Desain 
Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain pembuatan 
program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi 
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antarmuka, dan prosedur pengodean. Tahap ini mentranlasi kebutuhan desain agar dapat 
diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya. 
3. Pembuatan Kode Progam 
Desain harus ditranslasikan kedalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah 
program computer sesuai dengan desain yang dibuat pada tahap desain. 
4. Pengujian 
Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi logic dan fungsional dan 
memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk meminimalisir 
kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang 
diinginkan. 
 
 
Gambar 1 Ilustrasi Model Waterfall 
 
2.4 Android 
Android merupakan sistem operasi berbasis linux yang digunakan untuk telpon selular 
(mobile) seperti telepon pintar (Smartphone) dan komputer tablet (PDA). Android menyediakan 
platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri yang 
digunakan oleh bermacam piranti bergerak. [4] 
 
2.5 PHP (Hypertext Preprocessor) 
 PHP atau Hypertext Preprocessor, merupakan suatu bahasa berbentuk skrip yang 
ditempatkan dalam server dan diproses deserver. Hasilnyalah yang dikirimkan ke klient 
menggunakan browser. [3] 
 
2.6 MySQL 
MySQL adalah sebuah program database server yang mampu menerima dan 
mengirimkan datanya dengan sangat cepat, multi user serta menggunakan perintah standar SQL 
(Structured Query Language). [2] 
 
 
3. ANALISIS SISTEM 
 
3.1 Analisis Permasalahan 
Untuk melakukan analisis terhadap permasalahan yang terjadi maka penulis 
menggunakan kerangka PIECES (Performance, Information, Economics, Control, Eficiency, 
Service) yang berguna untuk mempermudah dalam mengklasifikasikan masalah tersebut. 
Tabel 1 Kerangka PIECES 
 
Klasifikasi Masalah Dalam Kerangka PIECES 
Perfomance 
- Pencarian rumah kost yang ada sekarang ini belum maksimal karena pencari kost masih 
menggunakan cara tradisional seperti menanyakan kepada teman atau keliling penjuru kota agar 
mendapatkan rumah kost yang diinginkan. 
- Pemilik rumah kost dalam mempromosikan rumah kost kebanyakan masih menggunakan cara 
tradisional seperti membuat papan iklan di seberang jalan atau mempromosikannya lewat mulut 
ke mulut. 
Information  
- Pencari kost masih menggunakan cara tradisional seperti keliling kota untuk mendapatkan 
informasi rumah kost yang ada di Kota Palembang 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
 
4 
- Pemilik rumah kost masih menggunakan cara tradisional seperti memasang papan iklan 
didepan rumah pemilik rumah kost dalam memberikan informasi rumah kost kepada calon 
penghuni kost. 
Economy 
- Pencari rumah kost mengeluarkan biaya yang cukup besar karena harus mengelilingi kota 
untuk mencari rumah kost yang sesuai dengan keriterianya. Seperti biaya bensin apabila 
menggunakan kendaraan bermotor. 
- Pemilik kost mengeluarkan biaya yang cukup besar untuk mempromosikan rumah kost dengan 
cara seperti membuat iklan di koran. 
Control 
- Tidak ada 
Efficiency 
- Penyebaran informasi yang diberikan pemilik kost kepada pencari kost hanya berfokus pada 
satu titik saja, seperti membuat papan iklan di pinggir jalan. 
- Pencarian rumah kost tidak efisien karena harus berkeliling Kota Palembang untuk 
mendapatkan rumah kost. 
Services 
- Layanan dalam hal memberikan informasi rumah kost yang ada di Kota Palembang belum 
tersedia, sehingga menyebabkan masyarakat yang membutuhkan rumah kost kesulitan dalam 
mencari rumah kost di Kota Palembang. 
- Layanan dalam hal mempromosikan rumah kost yang ada di Kota Palembang belum maksimal 
karena hanya di promosikan lewat mulut ke mulut, iklan di koran, dan papan iklan dipinggir 
jalan yang tidak banyak masyarakat tahu, sehingga menyebabkan pemilik kost kesulitan dalam 
mempromosikan rumah kostnya lebih luas. 
 
3.2 Analisis Kebutuhan 
Proses selanjutnya adalah gambar use case aplikasi rumah kost yang telah teridentifikasi 
pada Gambar 2 use case rumah kost : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2 Diagram Use Case 
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4. RANCANGAN SISTEM 
 
4.1 Activity Diagram 
Activity diagram menggambarkan proses bisnis dan urutan aktifitas dalam sebuah proses, 
yang biasanya dipakai pada business modelling untuk memperlihatkan urutan aktifitas bisnis. 
Selain bisnis, activity diagram juga dapat digunakan untuk menggambarkan logical procedural 
sistem, dan aliran kerja kasus lainnya, terdapat tujuh activity diagram. Pembuatan activity ini 
bermanfaat untuk membantu proses secara keseluruhan. Gambar 3 menunjukan Activity 
Diagram Awal Buka Aplikasi 
 
 
 
Gambar 3 Activity Diagram Awal Buka Aplikasi 
4.2 Class Diagram 
Class diagram merupakan diagram yang mneggambarkan jenis-jenis objek-objek dalam 
sistem dengan berbagai macam relasi yang dimiliki. Class diagram ini merupakan diagram yang 
paling umum dijumpai pada pemodelan berbasis UML. Class diagram juga menjelaskan 
hubungan antar class dalam sebuah sistem yang sedang dibuat dan bagaimana caranya agar 
mereka saling berkolaborasi untuk mencapai tujuan. Adapun class diagram aplikasi promosi 
rumah kost di Kota Palembang berbasis mobile dapat dilihat pada Gambar 4. 
 
 
 
Gambar 4 Class Diagram 
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4.3 Sequence Diagram 
Sequence diagram adalah suatu diagram yang menggambarkan interaksi antar proyek dan 
mengindikasikan komunikasi diantara obyek-obyek tersebut. Diagram ini juga menunjukan 
serangkaiaan pesan yang diperuntukan oleh obyek-obyek untuk melakukan suatu tugas atau aksi 
tertentu. Sequence diagram ini, terdiri dari dimensi vertikal (waktu) dan dimensi horizontal 
(obyek-obyek yang terkait). 
 
 
Gambar 5 Sequence Diagram Login Pengguna (Awal) 
 
4.4 Rancangan Antaramuka Web 
Berikut tampilan antarmuka login Admin pada web, dimana admin harus memasukan 
username dan Password untuk masuk ke menu Dasboard. Adapun rancangan antarmuka dari 
login admin dapat dilihat pada Gambar 6. 
 
 
 
Gambar 6 Halaman Login Admin 
 
Setelah melakukan login admin, akan ditampilkan menu Dasboard yang apat dilihat 
pada Gambar 7. 
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Gambar 7 Halaman Dasboard Admin 
 
4.5 Rancangan Antarmuka Mobile 
Berikut tampilan antarmuka login aplikasi mobile rumah kost. Adapun rancangan 
antarmuka dari login aplikasi dapat dilihat pada Gambar 8. 
 
 
 
Gambar 8 Rancangan Antarmuka Login 
 
Setelah melakukan login pengguna, akan ditampilkan menu utama yang dapat dilihat 
pada Gambar 9. 
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Gambar 9 Rancangan Antarmuka Menu Utama 
 
Adapun tampilan peta pada aplikasi dapat dilihat pada Gambar 10. 
 
 
 
Gambar 10 Rancangan Antarmuka Peta 
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5. PENUTUP 
 
5.1 Kesimpulan 
Berdasarkan pembuatan laporan dan pengembangan aplikasi rumah kost yang telah 
dilakukan maka disimpulkan bahwa aplikasi rumah kost dirancangan dalam dua jenis aplikasi, 
yaitu aplikasi mobile pada sistem operasi android untuk pencari rumah kost dan pemilik rumah 
kost dan aplikasi web untuk admin. Fitur-fitur yang terdapat pada aplikasi rumah kost, seperti 
penunjukan lokasi dan arah pada peta, kost favorite dan review & Share telah berjalan dengan 
baik. Aplikasi rumah kost dapat menjadi sarana bagi pencari rumah kost dalam memperoleh 
informasi rumah kost dengan mudah melalui peta online. Aplikasi rumah kost juga dapat 
menjadi salah satu media promosi alternatif bagi pemilik rumah kost untuk mempromosikan 
rumah kost mereka secara mandiri dan gratis 
 
5.2 Saran 
Perancangan dan Implementasi aplikasi ini, penulis menyadari masih terdapat kekurangan 
pada aplikasi yang di rancang, maka dari itu penulis memberikan saran yang dapat digunakan 
untuk pengembangan sistem. Pada fitur peta aplikasi rumah kost, dapat ditambahkan informasi 
jarak dan waktu tempuh dari posisi awal sampai ke lokasi rumah kost. Aplikasi rumah kost 
dapat dikembangkan menggunakan platform lain, seperti IOS, Blackberry dan lain-lain. 
Aplikasi rumah kost untuk pemilik dan pencari dapat dikembangkan juga dalam versi web. 
Pengambilan latitude dan longitude dapat dikembangkan dengan menggunakan cara 
pengambilan gambar atau  foto hasil kamera. 
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